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 要  旨 
1. 研究目的 
レンタルコミックの正式運用開始、無料コミック誌の登場など、漫画の市場環境は激変してい
る。その内のひとつとして、動画から切り出した静止画を利用した漫画ビジネスの登場が挙げら
れる。従来、アニメーションの映像から切り出した静止画をコマ割り編集し吹き出しの台詞をつ
けたコミック『フィルムコミック』が主流を占めていたが、最近では、携帯電話を中心とした電
子コミックや、実写の映像から切り出した静止画を使用した同種のコミック『シネマンガ』など
新たな出口が誕生し、それらは様々な方面に市場を展開している。しかし、現在のフィルムコミ
ックは漫画独特の特性がうまく活かされておらず、漫画として不自然さがある。さらに、フィル
ムコミック市場の急成長にも関わらず、編集作業のほとんどが手作業で行われているため非常に
手間がかかり、通常のコミックに比べ出版数（配信数）が極端に少ないというのが実情である。 
よって本研究では、漫画制作において最も重要な作業の内の 1つとも言える「コマ割り」に注
目し、動画独自の表現技法から漫画独自の表現技法へ変換しながらコマ割りをする作業を自動的
に行うための支援システムを提案する。 
2. 研究方法 
カメラやオブジェクトのアトリビュート値をもとに、静止画を切り出すタイミングの決定と、
コマの形と大きさの決定を行う。そのため、アトリビュート値の検出が行いやすい 3D アニメー
ションをもととなる動画として用いることを前提にシステムの提案を行う。もととなる 3D アニ
メーションは Maya で制作したものを使用し、全ての制御は Maya 上で、MEL スクリプトを用
いて行う。また、コマ配置の最適化、視覚化、編集作業に関しては、別のテーマとする。 
また、漫画の調査を行い、コマの形や大きさをどのように決定しているのかを調査し、比較検
討後、調査結果を本システムに組み込むこととする。更に、表現方法の違いを探るため、アニメ
ーションの調査も行う。 
3．結論 
これまでフィルムコミック制作において課題とされてきた「制作に手間がかかる」「漫画として
不自然」という 2つの点を解決することができたと言える。しかし、静止画切り出しのタイミン
グに関しては、条件が厳しすぎたせいか、期待していたような結果は得られなかった。また、コ
マ割りに関しては、感情表現等の特殊表現についても数値化を目指したい。 
 
